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La Universidad Católica de Colombia ha sido partícipe de diferentes tipos de 
proyectos en colaboración con algunos grupos de investigación de la facultad de 
psicología, dos de esos proyectos son la “Caracterización de secuencias de 
interacción en videojuegos asociadas a funciones ejecutivas para ejercicios de 
entrenamiento cognitivo” y “Prototipo móvil 3D de entrenamiento cognitivo 
asociado a problemas de conservación para niños de 6 a 8 años”. Este último 
proyecto demanda la realización y ejecución del diseño de una arquitectura para 
la implementación de un prototipo que servirá para el desarrollo formal de una 
plataforma de fines educativos para niños. 
 
Con las actividades de desarrollo, propias del diseño del prototipo del software y 
apoyándose en las buenas prácticas y metodologías como los son mock-up, 
evaluando diseños modernos, entre otros; con el fin de cuidar los detalles en la 
elaboración de interfaces amigables que permitan cumplir con los atributos de 
calidad como usabilidad y accesibilidad. Estos criterios hacen parte de la 
metodología de evaluación de software didáctico1. 
 
La definición de los elementos tecnológicos que permitan la interoperabilidad 
entre sí es la tarea central de este trabajo, la interacción con la base de datos y 
la estructura de la plataforma deberán atenderse para que la plataforma cumpla 
con las expectativas de nuestra problemática social, para esto contamos con el 
apoyo de la facultad de psicología de la Universidad Católica de Colombia y el 
uso de la metodología SUM basada en SCRUM para el desarrollo de software. 
 
El lenguaje de programación deberá cumplir con el alcance del arte conceptual, 
con las mecánicas de juego para garantizar un diseño2 funcional y solventar las 
expectativas del desarrollo, la capacidad de la plataforma para contener 
videojuegos y almacenar los datos correspondientes al avance de los usuarios.   
                                            
1 ALBA PASTOR, Carmen (1991). Evaluación sumativa y formativa de software educativo para 
la etapa infantil. Tesis doctoral. Departamento Didáctica y Organización Escolar. Universidad 
Complutense de Madrid 
2 Crawford, C. (1984). El arte del juego de diseño. Berkeley: Mcgraw-Hill Osborne medios de 
comunicación 




3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
  
La implementación de una Plataforma Web Contenedora de Videojuegos Serios 
es el objetivo de este proyecto, se logrará mediante la definición de una 
arquitectura de software que permita la creación de la plataforma a través de la 
definición de los elementos tecnológicos para el desarrollo futuro de dichos 
videojuegos.  
 
Definir las tecnologías es una tarea importante, ya que debemos tener en cuenta 
todos los requerimientos que estos videojuegos puedan demandar. Atender 
correctamente las necesidades de diseño ayudara a definir los leguajes y el 
conjunto de técnicas para cumplir con las funcionalidades de la plataforma y sus 
videojuegos. 
 
Utilizar enteramente las características multimedia de los dispositivos permitirá 
que el diseño del arte conceptual, sonido, programación y mecánicas del juego 
puedan usarse como un componente activo e intrínseco del Gameplay de un 
videojuego, investigadores como el Dr. Pere Marqués Graells de la Universidad 
Autónoma de Barcelona, Julio Cabero Almenara Universidad de Sevilla y Ana 
Duarte Hueros Universidad de Huelva son entendidos del desarrollo de 
materiales de enseñanza multimedia, señalan que con los componentes 
multimedia se logra una importante interactividad entre el estudiante y el 
software. Estos sistemas de enseñanza deben aprovechar al máximo las 
características audiovisuales del hardware, para que las acciones de los 
estudiantes permitan un diálogo e intercambio de información entre el jugador y 
la plataforma3. 
 
Usar este criterio de interactividad permitirá a un software que tiene como 
objetivo la enseñanza y la comunicación con los estudiantes, la recopilación de 
datos para la evaluación de los conocimientos desarrollados a través de los 
videojuegos. Junto al diseño de las interfaces, la usabilidad es otro criterio que 
está fuertemente asociado con la interactividad, pues un buen diseño es uno que 
permite al usuario el uso intuitivo de un software, en este caso la Plataforma de 
Videojuegos Serios. 
 
Es claro que trabajar en el diseño del software es realmente importante para 
alcanzar los objetivos de la Plataforma como contenedora de videojuegos, pues 
desde esta fase del desarrollo podremos asegurar prestaciones reales a los 
usuarios y asegurarnos que los objetivos como solución tecnológica y educativa 
puedan alcanzarse, de esta manera buscamos contribuir a la sociedad con 
avances que puedan ayudar directamente a los usuarios del sistema con 
                                            
3 MARQUÉS GRAELLS, Pere (2000)."Criterios de calidad en los programas educativos". Revista 
MasPC, núm.8, pp. 218-219 




desarrollos para una formación educativa de calidad, para esto se cuenta con el 
apoyo del semillero de investigación SMART en conjunto con el grupo de 
Investigación en Software Inteligente y Convergencia Tecnológica – GISIC y el 
grupo EUROPSIS para la investigación de Ciencia, Tecnología e Innovación en 
Ciencias Humanas, Sociales y Educación, trabajaremos para que las 
competencias ingenieriles puedan solventar y apoyar las necesidades de la 
sociedad y así resolver nuestra pregunta de investigación. ¿Cuáles serán las 
tecnologías para el diseño e implementación de un contenedor Videojuegos 
serios Web que permita correctamente la integración de los Videojuegos?  
  







4.1. OBJETIVO GENERAL 
 
Diseñar e implementar un prototipo de una Plataforma Web Contenedora de 
Videojuegos Serios. 
 
4.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Establecer los elementos tecnológicos necesarios para el desarrollo de la 
Plataforma Web Contendora de Videojuegos. 
 Definir según el diseño de la Plataforma Web y requerimientos de los 
Videojuegos serios los elementos tecnológicos para el desarrollo e 
integración de los Videojuegos.  
 Diseñar un prototipo de la Plataforma Web Contenedora de Videojuegos 
Serios. 
 Implementar la Plataforma Web Contenedora de Videojuegos Serios. 
  






El proyecto planteado por el grupo GISIC se centra en la posibilidad de contribuir 
a la formación de personas en ámbitos educativos con privación socio económica 
y de esta forma velar por la exaltación de la dignidad humana y el cultivo de la 
virtud de “studiositas”, buscando dar respuesta a las aspiraciones de la persona 
y la sociedad. De igual manera, responde a las realidades culturales, políticas, 
económicas y sociales de Colombia.  
 
El Desarrollo e Investigación en Software aplicado es la problemática que 
conduce a una necesidad tecnológica, el proyecto articula la convergencia 
tecnológica con las necesidades de una disciplina en particular como es el área 
de Psicología, donde se ocupa de los diferentes aspectos del desarrollo humano 
y su relación con los diversos ámbitos educativos.  
 
El proyecto se relaciona con el mejoramiento de los procesos cognitivos más 
importantes del aprendizaje y desempeño académico para niños de estratos 
socioeconómicamente deprimidos. Para esto la Facultad de Ingeniería les 
apuesta a las líneas de investigación de sus programas y a su 
interdisciplinariedad por medio de este proyecto que está adscrito a la línea de 
investigación en software inteligente y convergencia tecnológica que se acopla 
perfectamente a lo buscado por la Facultad. 
  






6.1. ALCANCES  
 
 Integrar un registro de progreso que permita medir los éxitos o desaciertos 
de los usuarios de la Plataforma Web, en un sistema de bases de datos 
para la posterior evaluación de los datos. 
 Diseñar interfaces de uso intuitivo para facilitar la usabilidad de la 
Plataforma Web, con el uso de imagen y colores llamativos. 
 Definir el lenguaje y entorno de desarrollo de los videojuegos que serán 
contenidos en la Plataforma Web. 
 Definir los lenguajes de desarrollo propios de la Plataforma, con 
tecnologías que permitan la interoperabilidad entre diferentes dispositivos.   
 Implementar un prototipo de la plataforma web con un ejemplo de video 
juego. 
 Diseñar e implementar en la plataforma un sistema de autenticación de 





 La ejecución de la plataforma podrá ejecutarse en teléfonos inteligentes 
con sistemas operativos iOS y Android. 
 La plataforma web podrá ejecutarse desde cualquier navegador 
compatible con las tecnologías HTML5 y Java Script. 
 El prototipo de la plataforma mostrará un ejemplo de videojuego para la 
validación del registro de progreso pro usuario. 
 El prototipo se ejecutará para validar su correcto funcionamiento sobre un 
ambiente de pruebas. 
 El diseño gráfico propio de los videojuegos y su enfoque educativo no será 
parte del desarrollo de este proyecto.  
 El prototipo de la plataforma se ejecutará y estará disponible para el 
número de usuarios que permitan los Computadores de los laboratorios 
de la Universidad Católica de Colombia. 
 Poco acceso a bases de datos científicas 
  




7. MARCO REFERENCIAL 
 
 
7.1. MARCO CONCEPTUAL 
 
 
El software educativo se conoce como todo tipo de programas para computador, 
creados con la finalidad específica de ser utilizado como medio didáctico4, esta 
definición involucra a cualquier tipo de software diseñado para apoyar la labor de 
un profesional en favor de orientar o capacitar a un individuo. Los videojuegos 
serios están concebidos con el propósito de orientar el proceso de aprendizaje 
con metodologías más recreativas; estos son programas elaborados para ser 
empleados en computadores o dispositivos inteligentes, generando ambientes 
interactivos que posibilitan una nueva forma de comunicación para el control y el 
análisis de pacientes médicos o estudiantes.  
 
El prototipo estará conformado por diversos componentes, durante el desarrollo 
del prototipo se tendrán en cuenta: 
 
 El proceso de comunicación entre la computadora y el usuario (interfaz 
de la plataforma) 
 El diseño para la implementación del sistema de archivos y de bases de 
datos. 
 Las tecnologías compatibles para la integración de los videojuegos serios 
a la plataforma. 
 
Siendo precisos, el objetivo final es lograr la implementación de la plataforma, 
para que se puedan ejecutar los ya nombrados juegos serios, este problema es 
interdisciplinario desde la óptica del desarrollo de los videojuegos, pero 
específicamente cubrir la necesidad tecnológica de la plataforma es nuestra 
responsabilidad, desarrollando e implementando un software que utilice y 
demuestre la interoperabilidad entre las diferentes tecnologías propuestas. 
 
En cuanto a la descripción del diseño de la arquitectura del software, del flujo de 
información, descripción de la base de datos y de las interfaces serán 
desarrollados con el modelo vista controlador para cada uno de los elementos 
del sistema con interface, que aseguran un diseño sólido para el desarrollo de 




                                            
4 MURILLO TORRECILLA, Fco. Javier (1992). Software Educativo. Algunos criterios para su 
evaluación. Infodidac, 18, pp 8-12 




7.1.1. PLATAFORMA VIRTUAL 
 
Se espera del contenedor de videojuegos al igual que de una plataforma virtual, 
que permita la ejecución de varias aplicaciones bajo un mismo entorno. Permitirá 
a los usuarios acceder a ella a través de un navegador web con sólo contar con 
una conexión a internet o por medio de una intranet. 
 
El uso de estas plataformas online ha promovido el desarrollo de aplicaciones 
que facilitan las labores de trabajo a comunidades sin retribuir en grandes 
inversiones en infraestructura, esta ventaja ha extendido el uso de internet para 





Las tecnologías de la Informática y las Comunicaciones (TIC) se han unido 
prácticamente a todos los hábitos de la vida cotidiana. En el campo de la 
medicina el término telemedicina hace referencia al desarrollo de tecnologías 
para entregar servicios que estén a disposición de la sociedad, sin la necesidad 
de la una interacción física entre el profesional médico y el paciente, logrando 
avances que ofrecen accesibilidad a los pacientes a los servicios de salud5. 
 
 
7.2. MARCO TEÓRICO. 
 
El diseño de una plataforma digital debe ir acorde a las necesidades de los 
usuarios, no sin antes concretar objetivos arquitectónicos para enfocar 
correctamente los esfuerzos y la inversión monetaria de la investigación, 
debemos procurar ser innovadores en términos de código, tecnologías 
escogidas y administración de proyectos digitales. Dentro de su característica la 
plataforma podrá albergar videojuegos, permitirá la evaluación del progreso de 
los jugadores e interoperará en múltiples plataformas informáticas, estos tres 
aspectos son condiciones que tienen alto impacto en la definición y los alcances 
del software. 
 
Para la selección de los elementos tecnológicos debemos pensar de lo general 
a lo particular, de esta manera todos los requerimientos y criterios serán 
cumplidos a cabalidad, aquellas problemáticas que no hagan parte de los 
requerimientos ayudarán a definir los alcances. La interoperabilidad6 será el 
                                            
5 Serie Científica de la Universidad de las Ciencias Informáticas Vol. 9, No. 3, Marzo, 2016 ISSN: 
2306-2495 | RNPS: 2343 http://publicaciones.uci.cu Pág.113-123 
6 CABERO, Julio; DUARTE, Ana (2000)."Evaluación de medios y materiales de enseñanza en 
soporte multimedia". Comunicación y Pedagogía, 166, pp. 15-28 




atributo de calidad primario para la selección de los lenguajes de desarrollo, el 
ambiente de desarrollo y demás tecnologías, con el fin de garantizar los 
propósitos de creación de la Plataforma Web de Videojuegos, sino que además 
asegurarnos que la arquitectura soportará los objetivos sociales del software en 
cuanto a requerimientos tecnológicos se refiere. 
 
El alcance de la interoperabilidad del software estará delimitado por los 
diferentes dispositivos en los que deberá funcionar la Plataforma, ya que un 
objetivo es llegar al máximo número de usuarios posibles sin descuidar la calidad 
de los videojuegos, es vital que pueda ser ejecutado el software en los 
dispositivos más abundantes de la actualidad. Aunque los PC son ahora una 
parte de nuestras vidas, son los celulares los dispositivos más comerciales por 
la gran variedad de precios y marcas existentes. Para cumplir con las 
expectativas del desarrollo los siguientes requerimientos serán atendidos para 
lograr la interoperabilidad:   
 
 En cuanto a los criterios de selección de las tecnologías para el desarrollo 
de la Plataforma: 
 
o Funcionará su ejecución en teléfonos inteligentes con Android y 
iOS. 
o Funcionará su ejecución en distribuciones de Linux orientadas al 
usuario promedio y otros Sistemas como Windows o iOS. 
o Deberá tener entornos gráficos pensados en facilitar la usabilidad. 
o Podrá mostrar los videojuegos serios para su selección y posterior 
ejecución.  
o Permitirá mostrar la evaluación del progreso de los usuarios. 
 
 En cuanto a los criterios de selección de las tecnologías para el desarrollo 
de videojuegos Serios de la plataforma: 
 
o Deberá contar con un diseño gráfico de videojuegos 3D y 2D. 
o Deberá el lenguaje de programación ajustarse al criterio de 
interoperabilidad. 
o Responderá el videojuego a características de performance para 
su ejecución en móviles. 
 
Como existe una gran variedad de sistemas operativos, el desarrollo de la 
plataforma deberá programarse con lenguajes como Java o cualquier otro que 
pueda ser compilado a bytecode, estos pueden suplir esta necesidad, pero como 
es bien sabido estos lenguajes suelen ser interpretados reduciendo el 
performance y limitando el hardware donde podrá ser usado. 
 




Existen leguajes de programación más apropiados para el desarrollo de 
videojuegos, pues incluyen tareas de programación como modelado 3D, 2D arte, 
sonido, iluminación, diseño de niveles, etc. Usar lenguajes como HTML y Java 
Script para este desarrollo sería conveniente, pero esto implicaría limitar el uso 
a plataformas web específicamente. 
 
Este desarrollo es el inicio para responder a las necesidades de cantidad y 
calidad de educación de nuestra sociedad, pues la capacidad de masificar 
soluciones que internet provee, la señala como la herramienta para la 
distribución masiva de la Plataforma Web y su ejecución, eliminando tareas como 
el desarrollo de instaladores o requerimientos mínimos para cada dispositivo.  
 
Aun siendo una plataforma web la mejor opción para el despliegue y ejecución, 
el desarrollo de videojuegos comprende todas las etapas de un desarrollo formal, 
sumado a esto, el diseño deberá cumplir con los objetivos educativos y de 
evaluación a los usuarios. Una forma para reducir los tiempos de codificación es 
con el uso de entornos de desarrollo que permitan la integración de tecnologías, 
para reducir el número de configuraciones y adecuaciones. Existen en el 
mercado varios motores para este tipo de proyectos entre los cuales hay de 
licencia comercial o de libre uso; Unity 5 tiene una licencia de uso libre, al ser 
multiplataforma permite trabajar un proyecto para luego ser compilado en 
diferentes plataformas, esto abre la posibilidad de realizar app para los diferentes 
Smartphone del mercado. 
  
 
7.3. DESARROLLO DE LA PLATAFORMA 
 
La selección de los elementos tecnológicos para este proyecto deberá cumplir el 
criterio de interoperabilidad, para esto usaremos HTML5 y Java como los 
leguajes principales para el desarrollo, que serán ideales para un sistema de 
información web.  
 
HTML es nativo y por ende independiente de plugins de terceros, el código es 
simple lo que permite un desarrollo de páginas ligeras para su uso e indexación 
en los motores de búsqueda. Ofrece gran compatibilidad con los navegadores 
de Chrome, Mozilla y Safari que permitirá ser distribuido en diferentes sistemas 
operativos. 
 
Los servicios que prestará el contenedor estarán desplegados para una 
infraestructura de red como internet, por ende, estos servicios podrán ser 
utilizados en cualquier dispositivo que cuente con un navegador con las 
siguientes características.    
 




1. Interfaz de usuario y Servidor de la interfaz: Son necesarias las 
generalidades comunes de las interfaces, tales como la barra de 
direcciones, botones para retroceder y actualizar la página en 
visualización, el servidor de interface permite el uso de widgets básicos: 
 
 Ventanas 
 Cuadros combinados. 
 
2. Motor de búsqueda y de Renderización: EL motor de búsqueda 
coordina las acciones del usuario en la interface con el motor de 
renderización, el cual tiene como tarea desplegar el contenido solicitado 
por el usuario, ya sea HTML o una imagen como jpg, siendo el 
responsable de analizar el código HTML y CSS para mostrar el contenido 
en pantalla. 
 
3. Red: Tiene una interfaz independiente del navegador, es el encargado de 
las llamadas a la red las cuales son ejecutadas en background. 
 
4. Intérprete de JavaScript: Permite analizar y ejecutar el código 
JavaScript. 
 
5. Almacenamiento de datos: El navegador deberá ser capaz de guardar 
tipos de datos en el disco duro como por ejemplo cookies. En la nueva 
versión de HTML5 se define el concepto de "base de datos web", consiste 








8. ESTADO DEL ARTE 
 
Los videojuegos creados para fomentar el desarrollo intelectual o con fines 
terapéuticos son conocidos como videojuegos serios para la salud7, la gestión 
de los datos recopilados y almacenados por estos videojuegos, son usados para 
la recopilación de datos médicos destinados a generar estadísticas que ayudan 
a los profesionales de la salud al dictamen de diagnósticos, siendo este el 
objetivo que cumplen como un método para la toma de decisiones.  
 
En la actualidad existen varias plataformas web y de teléfonos inteligentes que 
utilizan videojuegos con fines terapéuticos, entre las siguientes se investigaron 
las características comunes: 
 
 TCAPP: Campo de las aplicaciones móviles y software. 
 Neuroathome: Implementado en el complejo hospitalario de Cartagena, 
plataforma web8. 
 Psious Toolsuite: Implementado en el Centro de salud mental de San 
Andrés, Murcia, VR en aplicaciones móviles.9 
 
8.1. PLATAFORMAS ONLINE ACTUALES PARA TRATAMIENTOS 
MÉDICOS CON VIDEOJUEGOS SERIOS  
 
8.1.1. NEURO AT HOME 
 
Es la plataforma software desarrollada para la rehabilitación de secuelas de 
lesiones neurológicas o de una enfermedad neurodegenerativa, actualmente es 
pionera y única en su tipo que permite el tratamiento de lesiones físicas y 
cognitivas.10 
 
Su software implementa el sensor KINECT para captura del movimiento para la 
interacción con realidad virtual, también hace uso de pantallas táctiles para la 
estimulación a través de técnicas de gamificación para lograr una interacción 
lúdica con los pacientes. 
 
                                            
7 Etxeberria, F. (2008). Videojuegos, consumo y educación. [Versión electrónica]. "Teoría de la 
Educación: educación y cultura en la sociedad de la información", 9 (3), 11-28, Pag 24. 
8 Murcia. (2016). El hospital del Rosell participa en la pionera experiencia 'Neuro at Home' de 
Rehabilitación virtual. 07/07/2016, de http://www.europapress.es/ Sitio web: https://goo.gl/ifKL5V 
9 Smart Health. (Viernes, 20 Mayo 2016). Siete empresas españolas prueban sus soluciones de 
salud en el Living Lab de Murcia. 25/08/2016, de smartandhealth Sitio web: 
https://goo.gl/MTcXLb 
10 Neuro At Home 2016, NeuroAtHome. 




El sistema funciona con la tecnología en la nube de Microsoft Azure11 para la 
creación de múltiples sesiones personalizadas usadas por los pacientes que 
permite la optimización de los recursos tecnológicos como un conjunto de 




La empresa HealthApp pretende avanzar en la comunicación médico-paciente 
para las personas con enfermedades crónicas.   TCAPP es una aplicación para 
móviles para el tratamiento de Trastornos de Conducta Alimentaria (TCA) para 
combatir en Europa entre 3 y 5 millones de adolescentes que padecen algún tipo 
de TCA para reducir desde el punto de vista económico el costo de tratamientos 
actuales que supera los €100.000 por paciente12. 
 
La aplicación TCAPP emplea ampliamente el concepto de telemedicina13 que 
hace referencia a la prestación de servicios médicos a distancia, este desarrollo 
de Apps para salud utiliza pantallas dinámicas con movimientos y colores que en 
terapias ayudan a mejorar el vínculo, la comunicación y la adherencia a los 
tratamientos, convirtiendo los procedimientos médicos en juegos atractivos para 
los pacientes. 
 
                                            
11 2015 Microsoft Health Innovation Awards 
12 Quispe Ulloa & Karla Astrid. (2015). BackOffice de TCApp: conexión entre terapeutas y 
pacientes con trastornos alimenticios. 12/06/2016, de HealthApp Sitio web: 
http://upcommons.upc.edu/handle/2117/78750 
13 Ferrer Olga. (2001). Historia de la telemedicina. En Telemedicina(pp.1-3). publicación: Editorial 
Médica Panamericana. 
Ilustración 1 Pantallas de inicio y Pantalla de Diario - TCAPP 




8.1.3. PSIOUS TOOLSUITE 
 
Psious Toolsuite es una app diseñada, supervisada y puesta a prueba por un 
grupo de psicólogos, informáticos, ingenieros y especialistas en 3D y 
videojuegos de España, usa la realidad virtual y la tecnología 3D para el 
tratamiento de trastornos de ansiedad14. 
 
Las tecnologías inmersivas como la realidad aumentada y videos en 3D y 360º, 
plantean diversos escenarios a los pacientes para emular experiencias cercanas 
a la realidad, convirtiendo al paciente en protagonista de la terapia, enfrentándolo 
con el objeto o situación temida en un ambiente controlado, permitiendo al 
terapeuta detener la exposición en cualquier momento. 
 
Esta aplicación opera con Kit de gafas para Realidad Virtual y un Smartphone, 
los dispositivos son controlados desde una plataforma que permite regular la 
exposición durante de la terapia para adaptar la experiencia al nivel de cada 
paciente, ésta permite monitorizar las constantes fisiológicas de la persona con 
el fin de establecer un nivel de ansiedad, esto permite controlar la terapia para 
que ésta no tenga efectos contraproducentes sobre el paciente, al finalizar  cada 
sesión la aplicación genera un informe automático con el fin de valorar el 
progreso a lo largo del tratamiento15.  
 
  
                                            
14 Powers, M. B. & Emmelkamp, P. M. G. (2008) Virtual reality exposure therapy for anxiety 
disorders: A meta-analysis. J Anxiety Disord; 22: 561-569. 
15 Psious. (Publicado el 25 feb. 2016). Psious Toolsuit Tutorial: Biofeedback [Archivo de video]. 
Recuperado de https://goo.gl/sSwuiF. 
Ilustración 2. Psious Toolsuit en sujeto de pruebas 




8.2. CARACTERÍSTICAS DE PLATAFORMAS ACTUALES: 
 
Elementos de las plataformas: Entre las funcionalidades se encuentra como 
esencial la gestión de usuarios con diferentes perfiles de acceso para los 
pacientes y los administradores, la gestión del análisis de los datos para el 
dictamen de resultados médicos que permite a los doctores crear, actualizar y 
eliminar tratamientos en estos sistemas. 
 
Enseñanza a través de multimedia: La enseñanza a través de la lúdica 
desarrollada por los juegos basados en las tecnologías inmersivas como los 
videojuegos serios, por ello se evidencia que algunos equipos de investigación 
han incursionado en el potencial terapéutico, orientado a su posible uso para 
ayudar a grupos con necesidades especiales, de esta manera se está 
desarrollando una nueva generación de juegos, denominados, serious games o 
juegos con fines terapéuticos. 
 
 Multiplataforma: La compatibilidad entre sistemas operativos, bases de 
datos, navegadores web y dispositivos móviles como es el caso de 
Healthapp (smarDevices) y Neuroathome (WEB) diseñado para 
funcionar en diferentes sistemas operativos de teléfonos inteligentes y 
navegadores de internet. 
 
 Módulos de administración de la plataforma y gestión de la 
información: Las plataformas brindan la manera de gestionar los datos 
recopilados de los usuarios, esta gestión se hace a través de herramientas 
de software estadístico especializado para el análisis de datos médicos. 
 
 Recopilación de información: Por medio de videojuegos desarrollados 
e integrados en las plataformas, es posible la generación de informes 
acerca del progreso de los pacientes. Los videojuegos pueden ser 
gestionados en las plataformas para ser instalados, actualizados o 
eliminados según sea necesario. Los videojuegos desarrollados para web 
pueden funcionar en línea para su uso en el hogar.  
 
 Licencia comercial: Los software para el tratamiento de pacientes con 
dificultades cognitivas en su mayoría es usado por centros de salud como 
es el caso de Neuroathome que en la actualidad es usado por complejo 








8.3. REALIDAD AUMENTADA (RA), MULTIMEDIA DEL FUTURO16. 
 
 
Los datos virtuales combinados y visualizados sobre el mundo rea,l permitió 
recientemente el éxito a nivel mundial de la aplicación para teléfonos inteligentes 
Pokemon GO, esta tecnología revolucionará la industria de los videojuegos pues 
permite la creación de un entorno multimedia nuevo y completamente interactivo, 
se espera que pueda ser ayuda para atender en las personas las diferentes 
preferencias cognitivas que los sujetos poseen a la hora de interaccionar con la 
realidad.  
 
La posibilidad de la emulación de un ambiente inmersivo mediante la teoría de 
los videojuegos, permitirá la creación de una narrativa digital17 para que el 
usuario pueda ser espectador o protagonista de hechos históricos o 
arquitectónicos. La creación de estos entornos enriquecidos con la RA permite 
la recreación de entornos laborales para que estudiantes puedan tener un 
acercamiento con interacción y desenvolvimiento de las posibilidades laborales 
modernas en sus vidas. 
  
                                            
16 Cabero Julio Almenara & Barroso Osuna Julio. (2016). Ecosistema de aprendizaje con 
«realidad aumentada»: posibilidades educativas. 08/09/2016, de Revista Tecnología, Ciencia y 
Educación Sitio web: https://goo.gl/MSdli5. 
 




9. METODOLOGÍA PROPUESTA 
 
  
9.1. METODOLOGÍA DE DESARROLLO. 
 
Se propone usar la metodología SUM18 para el desarrollo de la Plataforma, esta 
tiene como objetivo reducir el tiempo y costo manteniendo la calidad en general, 
esto contribuye a la mejora continua del proceso para incrementar la eficacia y 
eficiencia del equipo de trabajo. 
  
SUM adapta la estructura y roles de Scrum, lo cual permite obtener resultados 
rápidos, en ambientes donde los requisitos son cambiantes, para que la 
innovación, competitividad, la flexibilidad y la productividad hagan parte de la 
construcción de este software y podamos lograr un producto coherente, libre de 
ambigüedades y apto para ser integrado al desarrollo de aplicaciones educativas 
orientadas al logro de aprendizajes significativos. 
 
9.2. CARACTERÍSTICAS DE LA METODOLOGÍA19. 
 
 Para equipos que comparten un espacio de trabajo o están distribuidos 
y que tengan un alto grado de participación del cliente.  
 
 Pensada para equipos pequeños de 2 a 7 integrantes. 
 
 Ideal para proyectos a corto plazo no mayores a un año de duración. 
 
 Contemplado para equipos multidisciplinarios con la estructura de 
SCRUM. 
 
 Durante cada iteración se mantendrán reuniones con diferentes Grupo 
de investigación de la Universidad Católica, se cuenta con el apoyo 
del semillero de investigación SMART en conjunto con el grupo de 
Investigación en Software Inteligente y Convergencia Tecnológica – 
GISIC y el grupo EUROPSIS para la investigación de Ciencia, 





                                            
18 SUM. Clinton Keith. Advanced scrum and agile development. In Game Developer Conference, 
Marzo 2009. 
19 SUM. Online, 2016. http://www.gemserk.com/sum 




9.3. DESCRIPCIÓN DE LA METODOLOGÍA20. 
 
El desarrollo es compuesto de cinco fases iterativas e incrementales (concepto, 
planificación, elaboración, beta y cierre), estas se ejecutan secuencialmente, 
pero la fase de gestión de riesgos se realiza durante cada una de las faces.  
 
Faces de desarrollo: 
 
 Concepto: Definir los principales aspectos de la plataforma como, 
características, componentes tecnológicos, funcionalidades. 
 Planificación: Comprende dos objetivos principales; Planificar las fases 
del proyecto y especificar las características a implementar de la 
plataforma. 
 Elaboración: Consiste en la implementación de la plataforma, para esto 
se trabaja iterativamente para lograr una versión ejecutable al finalizar 
cada iteración, de esta manera se puede evaluar el avance del proyecto 
a través de pruebas para realizar cambios a tiempo y tomar decisiones 
con los plazos definidos. 
 BETA: en esta fase se evalúa y ajustan aspectos del videojuego como el 
Gameplay, curva de aprendizaje y curva de dificultad. Se elimina la mayor 
cantidad de errores detectados en las iteraciones para liberar distintas 
versiones del videojuego verificadas. 
 Cierre: El objetivo es poner a disposición del cliente la versión final del 




                                            
20 Nicolás Acerenza, Ariel Coppes, Gustavo Mesa. 2009. Metodología para Desarrollo de 
Videojuegos. Instituto de Computación - Facultad de Ingeniería Universidad de la República, 
Uruguay. 
Ilustración 3 Work Breakdown Structure 






10.1. DISEÑO DE LA PLATAFORMA 
 
El contenedor de Videojuegos puede formar parte de un software de portales 
empresarial, como Liferay, Oracle Weblogic Portal o IBM Websphere Portal. En 
nuestro caso Liferay.6 
 
10.1.1. TECNOLOGÍAS PARA EI DE DESARROLLO DE LA 
PLATAFORMA 
 
La plataforma web para la gestión y administración de los videojuegos serios 
estará desarrollada como uno o varios Portlet para la plataforma Web Liferay que 
es usada ampliamente para la gestión de contenidos, como se mencionó 
anteriormente este gestor es de código abierto y escrito en Java lo cual asegura 
un desarrollo multiplataforma pues al ser interpretado por una Máquina Virtual 
puede ser ejecutado por cualquier sistema operativo.  
 
Las tecnologías involucradas corresponden a los lenguajes de programación 
necesarios para el desarrollo del componente modular Portlet para LIFERAY, el 
módulo será el encargado de la gestión de los videojuegos, donde su papel es 
el de permitir subir al portal web el videojuego para después ser ejecutados. 
     
10.1.2. ARQUITECTURA DE DESARROLLO 
 
La arquitectura se compone de dos grandes ramas donde Liferay es la principal 
y de esta se desprende el módulo para la gestión de los videojuegos Portlet, para 
definir la arquitectura trataremos el siguiente diagrama21 de LifeRay donde se 
incluye la gestión de usuarios definida por roles para el portal, roles de 
organización y roles de Sitio web. 
 
Ilustración 4 Arquitectura Liferay. 
                                            
21 Florenciarotterdam. (2012, 05 08). Liferay's architecture - part I [Archivo de video]. Recuperado 
de https://www.youtube.com/watch?v=JBIA_GQGAGI. 




Como se muestra en el diagrama cada roll tiene asignado recursos definidos 
como Portlet´s, entidades y archivos. Desarrollar para esta plataforma los 
módulos para el cargue y recolección de la información ahorra esfuerzos en 
cuanto al desarrollo de la gestión de usuarios sin incurrir en costos, pues es una 




Los Portlet´s son componentes web interactivos desarrollados en Java, permiten 
procesar solicitudes de los usuarios y generar contenido dinámico22 llamado 
fragmento, estos suelen ser código HTML, XHTML, WML… etc., pueden ser 
independientes o no contenidos en un mismo ambiente como parte de un todo 
facilitando al usuario la visualización para la interacción. El portal web provee la 
capacidad de contener los Portlet controlando su ciclo de vida23 y también provee 





 Los Portlets a trabajar con Java funcionan modularmente para ser 
reutilizables, se ejecutan en el servidor del portal, servidores como 
Tomacat, Joss, Glassfish entre otros, proporcionan acceso al contenido 
de estas aplicaciones y a otros recursos basados en la web. Los portlets 
se ensamblan en una página más grande, con varias instancias del mismo 
portlet que muestran diferentes datos para cada usuario. 
 
 Un portlet es la ventana de un sitio del portal que proporciona un 
determinado servicio o determinada información. 
 
 Los portlets son módulos web conectables diseñados para ejecutarse 
dentro de un contenedor de portlets de un servidor del portal. 
 
10.1.4. ENTORNO DE DESARROLLO ECLIPSE CON LIFERAY 
 
Eclipse dispone con compilación en tiempo real, tiene pruebas unitarias con 
JUnit, control de versiones con CVS, asistentes wizards para la creación de 
proyectos y un limpio de trabajo diferenciándolo de otros entornos monolíticos 
donde las funcionalidades están todas incluidas, las necesite el usuario o no. 
 
                                            








LIFERAY emplea plug-ins para proporcionar funcionalidades para la persistencia 
con la base de datos con el uso de Servicie Builder y herramientas para la 
creación de proyectos tipo Portlet. 
 
10.1.5. SERVIDOR DEL PORTAL APACHE TOMCAT 
 
Tomcat un contenedor de servlets desarrollado por la comunidad de Apache es 
un software de código abierto, significa que la programación del software puede 
ser consultada y trabajada por cualquier desarrollador en el mundo, 
proporcionando a las páginas web excelente seguridad que en conjunto con la 
seguridad de Java 2 protegen el acceso a los recursos del sistema. 
 
10.1.6. BASE DE DATOS POSTGRESQL 
 
Está compuesta por los siguientes elementos que son considerados esenciales 
en las bases de datos relacionales, tales como25: 
 
 Se ejecuta en los principales sistemas operativos, Linux, UNIX y Windows. 
 Tiene interfaces de programación nativas para C / C ++, Java, .Net, Perl, 
Python, Ruby, Tcl, ODBC, entre otros. 
 Cuenta con funciones como Multi-Version Concurrency Control (MVCC), 
recuperación puntual, tablespaces, replicación asincrónica, transacciones 
anidadas, copias de seguridad en línea / calientes, un sofisticado 
planificador / optimizador de consultas y escritura registro anticipado para 
la tolerancia a fallas. 
 Es altamente escalable tanto en la gran cantidad de datos que puede 
administrar como en la cantidad de usuarios simultáneos. 
 
El código fuente de PostgreSQL está disponible bajo una licencia de código 
abierto. Esta licencia le da la libertad de usar, modificar y distribuir PostgreSQL 
en cualquier forma que desee, de código abierto o cerrado. Como tal, 
PostgreSQL no es solo un poderoso sistema de base de datos capaz de ejecutar 
la empresa, sino que es una plataforma de desarrollo sobre la cual desarrollar 






                                            
25 https://www.postgresql.org/about/ 




10.2. DEFINICIÓN DE ARQUITECTURA DE LA PLATAFORMA 
 
10.2.1. DIAGRAMA CASOS DE USO 
 
 
Ilustración 5 Diagrama de casos de uso Administrador y Usuario 
 
10.2.2. CASOS DE USO 
 
RF- 01 Inicio Sesión 
Actor Jugador, Administrador 
Requisitos asociados RF–02 Registro 
Descripción El sistema deberá permitir el ingreso de jugadores y 





1 El Actor ingresa su Usuario y respectiva 
contraseña. 
2 El sistema comprueba que el usuario esté 
registrado. 
3 El sistema comprueba que la contraseña 
ingresada corresponde al usuario. 
Post condición El jugador ingresa al sistema a jugar. 
Excepciones Paso Acción 
2 Si el usuario no está registrado en el sistema, 
este regresa un mensaje de “El usuario o la 
contraseña son incorrectas.” Y termina la 
continuación de este caso de uso. 




3 Si la clave no corresponde a la del usuario, 
el sistema regresa un mensaje de “El usuario 
o la contraseña son incorrectas.” Y termina 





RF- 02 Registro 
Actor Jugador 
Requisitos asociados No Aplica 
Descripción El sistema deberá permitir que un jugador se registre 
ingresando datos como Nombre, Apellido, Código, 
Genero, Edad, Teléfono, teléfono de contacto, 





1 El jugador ingresa su Nombre, Apellido, 
Código, Genero, Edad, Teléfono, teléfono de 
contacto, Usuario y Contraseña. 
2 El sistema comprueba que el usuario 
ingresado no esté registrado. 
3 El sistema guarda los datos del usuario. 
Post condición El jugador puede iniciar sesión. 
Excepciones Paso Acción 
2 Si el usuario está registrado en el sistema, 
este regresa un mensaje de “El usuario ya 
está registrado.” Y termina la continuación de 





RF- 03 Jugar 
Actor Jugador 
Requisitos asociados RF–01 Inicio Sesión 
Descripción El sistema deberá desplegar el juego que el jugador 
seleccionó y luego recibir los resultados que obtuvo 
este. 
 
Secuencia Paso Acción 




Normal 1 El jugador selecciona el juego que desea 
jugar. 
2 El sistema desplegará el juego seleccionado. 
3 El sistema recibirá los resultados del jugador 
y los guardará. 
Post condición El jugador puede ver sus resultados. 





RF- 04 Ver Resultados 
Actor Jugador 
Requisitos asociados RF–01 Inicio Sesión 
Descripción El sistema permitirá que el jugador vea los 





1 El jugador selecciona el juego. 
2 El sistema comprueba los resultados que ha 
tenido el jugador en ese juego. 
3 El sistema muestra los resultados. 
Post condición No Aplica 
Excepciones Paso Acción 
2 Si el usuario no ha jugado el juego 
seleccionado, el sistema regresa un mensaje 
de “No hay resultados para este juego.” Y 





RF- 05 Crear Operación 
Actor Administrador 
Requisitos asociados RF–01 Inicio Sesión 





1 El administrador ingresa el nombre de la 
operación. 
2 El sistema comprueba que esta operación no 
haya sido creada previamente. 




3 El sistema crea la operación. 
Post condición El administrador debe crear la unidad RF–06 Crear 
Unidad 
Excepciones Paso Acción 
2 Si la operación ya fue creada, el sistema 
regresa un mensaje de “Esta operación ya 
existe.” Y termina la continuación de este 





RF- 06 Crear Unidad 
Actor Administrador 
Requisitos asociados RF–01 Inicio Sesión 





1 El administrador selecciona la operación e 
ingresa el nombre de la unidad. 
2 El sistema comprueba que esta unidad no 
haya sido creada previamente. 
3 El sistema crea la unidad. 
Post condición El administrador debe crear el juego RF–07 
Registrar Juego 
Excepciones Paso Acción 
2 Si la unidad ya fue creada, el sistema 
regresa un mensaje de “Esta unidad ya 
existe.” Y termina la continuación de este 





RF- 07 Registrar Juego 
Actor Administrador 
Requisitos asociados RF–01 Inicio Sesión 
Descripción El sistema permitirá que el administrador registre un 
juego. 
Secuencia Paso Acción 




Normal 1 El administrador selecciona la unidad, 
ingresa el nombre, descripción, imagen para 
el juego y el directorio de ubicación del juego. 
2 El sistema comprueba que este juego no 
haya sido registrado previamente. 
3 El sistema registra el juego. 
Post condición No Aplica 
Excepciones Paso Acción 
2 Si el juego ya fue registrado, el sistema 
regresa un mensaje de “Este juego ya fue 
registrado.” Y termina la continuación de este 





RF- 08 Ver Resultados Jugador 
Actor Administrador 
Requisitos asociados RF–01 Inicio Sesión 
Descripción El sistema permitirá que el administrador revise los 




1 El administrador selecciona el juego y el 
jugador. 
2 El sistema comprueba que este jugador haya 
jugado este juego. 
3 El sistema muestra los resultados. 
Post condición No Aplica 
Excepciones Paso Acción 
2 Si el jugador no ha jugado este juego, el 
sistema regresa un mensaje de “No hay 
resultados para mostrar.” Y termina la 










10.3. MODELO ENTIDAD-RELACIÓN 
 
 










10.4. DESARROLLO DEL PROTOTIPO 
 
HOME (Ilustración 7): Proporciona al usuario acceso al área administradora del 
sitio o los videojuegos según sea el perfil de la cuenta del usuario. 
 
ADMINISTRACION DEL SISTEMA (Ilustración 8): Proporciona cuadros para la 
creación de Unidades, Operaciones para el registro de los videojuegos en el 
sistema.  
 
Una unidad es una clasificación para los Fundamentos del razonamiento que se 
trabajaran en Proyecto del Grupo de investigación GISIC de la Universidad 
Católica de Colombia para el desarrollo de un Prototipo de software 
multiplataforma para la evaluación y el desarrollo de operaciones cognitivas de 




Ilustración 7 Mockup- Home de la aplicación 




Fundamentos del razonamiento 
 
 Unidad 1: Observación y clasificación  
 Unidad 2: Ordenamiento  
 Unidad 3: Clasificación jerárquica  
 Unidad 4: Analogías Descubrimiento de relaciones  
 Unidad 5: Razonamiento espacial y estrategias respectivas  
 
Una operación es una clasificación para todas las operaciones cognitivas que 
pertenecen a una Unidad en específico, cada operación es comprendida de un 
conjunto de Videojuegos serios para el tratamiento y la mejora de dificultades en 
estos procesos mentales. 
 
 
Ilustración 8 Mockup - Pantalla Administradora para la creación de contenido 
 
 




Usuario del sistema (Ilustración 9): Proporciona al usuario navegar por cada 











Ilustración 9 Mockup - Galería de Juegos 




Ejecución del Videojuego (Ilustración 10): Proporciona a usuario el videojuego 




Ilustración 10 Despliegue del videojuego. 




10.5. CONFIGURACIÓN AMBIENTE DE DESARROLLO 
 
En primera instancia se van a descargar el IDE que va a ser Eclipse Neon 3 con 
el IDE de Liferay GA3 para Windows, para estos se tiene que ingresar a la página 
de Liferay en descargas “https://web.liferay.com/es/downloads/liferay-
projects/liferay-ide” y en otras descargas seleccionar el IDE a descargar. Como 
se muestra en la imagen 11. 
 
Ilustración 11 IDE Eclipse Neon + Liferay 
 
También se tiene que descargar el gestor de contenido Liferay con Tomcat, para 
estos se ingresa a la página de Liferay en descargas 
“https://www.liferay.com/es/downloads#additional-versions” y descargar Liferat 
Portal CE. Como se muestra en la imagen 12 
 
Ilustración 12 Gestor de Contenidos Liferay + Tomcat 
 




El siguiente paso es crear el servidor (Gestor de contenidos) en el IDE Eclipse, 
para estos se crea un servidor, se nombra y se busca la ubicación donde está el 
gestor de contenidos y se agrega como se muestra en la imagen 13. 
 
Ilustración 13 Creación gestor de contenidos en IDE 
10.6. DESARROLLO DE LA PLATAFORMA 
 
Primero que todo se va a crear un proyecto Liferay JSF Project, se nombra el 
proyecto, en este caso “plataforma”. En component Suite se selecciona 
PrimeFaces y se crea el proyecto. 
 
Ilustración 14 Creación proyecto Liferay JSF 




Para el desarrollo de La Plataforma Contenedora de Videojuegos se va a 
utilizar la metodología MVC (Modelo Vista Controlador), para se van a crear los 




En la persistence.xml se tiene que configurar el acceso a la base de datos y a 
que tablas de la base de datos se va a tener acceso desde la aplicación. 
 
 




Es donde se representa los datos de las tablas de la base de datos como clases, desde 
estas se gestiona desde las consultas actualizaciones actualizaciones. Envía a la Vista la 
información que solicita para que se muestre en pantalla. Las peticiones de acceso o 
manipulación de información llegan al Modelo a través del Controlador. 
 
 
Ilustración 16 Modelo 
 






Es el mediador entre la Vista y el Modelo, funciona por medio de métodos que 
son generalmente llamados desde una vista para que se conecte al modelo y 
este haga una acción como una consulta, actualización, creación o una 








Son las interfaces que le van a enviar peticiones de consulta, actualización, 
creación o una búsqueda, al controlador para que este se conecte con el modelo 
y devuelva un resultado que se pueda reflejar en pantalla. 









Las pruebas que se realizaron se hicieron modular, probando cada una de las 
pantallas. 
 
Inicio Sesión  
 
Ilustración 19 Pantalla Inicio Sesión 






Ilustración 20 Pantalla Usuario 
Juego 
 
Ilustración 21 Pantalla Juego 






Ilustración 22 Pantalla Unidad 
Operación
 
Ilustración 23 Pantalla Operación 






Ilustración 24 Pantalla Selección Juego 
Desplegar Juego 
 
Ilustración 25 Pantalla Jugar  







Ilustración 26 Cronograma Primera Parte 





Ilustración 27 Cronograma Segunda Parte 




En el siguiente cuadro se establecerá el costo de cada una de las actividades 
del cronograma de trabajo, con el fin de establecer un presupuesto para el control 
y seguimiento de la gestión de costos del proyecto. Para esto se estableció un 
salario mensual de $2.000.000 de pesos colombianos por ingeniero para así 
determinar el costo de cada una de las actividades en cuanto a mano de obra se 
refiere; teniendo en cuenta el código sustantivo del trabajo en Colombia se 












12.  INSTALACIONES Y EQUIPO REQUERIDO 
 
El equipo de cómputo necesario para el desarrollo de la plataforma, serán dos 
Computadores con procesadores de dos núcleos o más con velocidades de 2.5 
GHz o superior, con 4 Gb en RAM. 
 
El proceso de investigación definirá los programas para el desarrollo de la 
plataforma, aunque se espera trabajar con Eclipse como entorno de desarrollo y 
probar Frameworks para el futuro desarrollo de los videojuegos.  
  
Cada una de las actividades requerirá de un espacio de trabajo, equipo de 
cómputo, recursos humanos, material de oficina y el uso de algunos servicios 
públicos como internet y electricidad. 
  






De acuerdo al siguiente cuadro se podrá disentir el costo promedio para las 
tareas del cronograma de trabajo. 
  
 
Ilustración 29 Costos Globales Esperados del Proyecto 
  
  







Durante el desarrollo de esta plataforma y la investigación realizada, se evidencio 
que la creación de portales orientados a solventar problemáticas sociales, debe 
ser diseñada teniendo como meta el cubrimiento total de la población vulnerada 
foco del desarrollo del software, por esto desarrollos orientados a la web son las 
soluciones que posibilitan la escalabilidad de la herramienta.  
 
La mantenibilidad es otro atributo importante que se tuvo en cuenta para esta 
solución, por ello el uso de la tecnología de Portlets en Java asegura una 
continua actualización para lograr mejores sistemas de seguridad, que protejan 
los servicios y recursos del sistema, garantizando el funcionamiento continuo y 
modular de la herramienta, lo cual agiliza los procesos asociados a la 
actualización y el mantenimiento. 
 
Este sistema no fue desarrollado para cumplir con la necesidad tecnológica, 
sino que además resuelve una problemática real, lo que es muy importante 
para la creación de innovaciones y emprendimiento de negocios, promoviendo 
el desarrollo de productos de software que si logren mejorar la calidad de vida 
de las personas.  
  







1. Los juegos que se van a mostrar en el software los despliega con código 
HTML, esto basado en la facilidad de enviar información de este software 
al juego que se va a ejecutar. El siguiente es un ejemplo del código HTML 
de un juego. 
 
<table style=”margin:0 0 10px 0; width:244px; background:#fff; border:1px solid 
#F3F3F3;” cellspacing=”0” cellpadding=”0”><tr><td style=”53ont-family:verdana; 53ont-
size:11px; color:#000; padding:5px 5px;”><object classid=”clsid:D27CDB6E-AE6D-
11cf-96B8-444553540000” 
codebase=”http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#v
ersion=6,0,29,0” width=”640” height=”480”><param name=”movie” 
value=”http://www.games68.com/games/59efc819dbb1f.swf”><param name=”quality” 
value=”high”></param><param name=”53ont” value=”false”></param><embed 




53ont-size:11px; padding:5px 10px; border-top:1px solid #F3F3F3;” 
align=”center”><strong><a href=”http://www.games68.com/games.php?id=26356” 
target=”_blank”>Autumn Farm Escape</a></strong> |  <a 
href=”http://www.games68.com”>juego</a> con <a 
href=”http://www.games68.com”>Games68.com</a></td></tr></table> 26 
 
2. Para poder enviar información es necesario tener en cuenta la siguiente 




Como solicitarla Que envía 
Id Usuario %%IdUsuario%% Cambia “%%IdUsuario%%” por 
el valor del Id Usuario 
Id Juego %%IdJuego%% Cambia “%%IdJuego %%” por 
el valor del Id Juego 
Id Unidad %%IdUnidad%% Cambia “%%IdUnidad %%” por 
el valor del Id Unidad 
Id Operación %%IdOperacion%% Cambia “%%IdOperacion %%” 





                                            
26 https://es.games68.com/games-for-website-list.php 




3. Los informes es lo más importante para poder hacer un correcto análisis 
y valoración de los niños, por esta razón en la tabla “Resultados” podrá 
ser modificada agregándole más campos según como sea necesario, 
(IMPORTANTE: Cualquier campo que sea agregado en esta tabla tiene 
que aceptar nulos, con esto se evitará que un juego previamente creado 
o que no necesite ciertos campos en su estructura para realizar la 
valoración del jugador, no se vean afectados y puedan funcionar de una 
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